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As digital technology continues to expand, fostering 

students' digital literacy has become increasingly 

important. Drawing from the European Commission’s 

Digital Competence Framework for Citizens (DigComp 

2.2)*, St. Margaret's Co-educational English Secondary 

and Primary School and Caritas Fanling Chan Chun Ha 

Secondary School will share their approaches to 

developing students' digital competence across various 

dimensions through STEAM education. The session will 

also encourage audience discussions, addressing any 

questions related to promoting digital literacy among 

students.

摘要 Abstract

隨著數字技術不斷擴展，培養學生的
數字素養變得越來越重要。本次活動
將根據歐洲委員會的公民數字能力框
架(DigComp 2.2)* ，由聖瑪加利男女
英文中小學和明愛粉嶺陳震夏中學分
享他們通過STEAM教育在各個方面培
養學生數字能力的方法。本次活動還
將鼓勵觀眾討論，解答與促進學生數
字素養相關的任何問題。

*Vuorikari, R., Kluzer, S. & Punie, Y. (2022). DigComp 2.2: The Digital Competence Framework for Citizens. Publications Office of the European Union. https://doi.org/10.2760/115376.



大家可能會疑惑..

如何培育學生的數碼素養來面
對不斷創新的數碼化時代? 

數碼素養能力領域指
的是哪些方面呢？

我們生活在一個數碼化時代...

掃描下方二維碼
一齊睇睇

Menti.com
1287 2803



資訊與數據素養
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DigComp 2.2歐盟委員會制定的數碼能力框架

各數碼素養能力範圍的相關學生活動



數碼
素養

數碼創作
能力

數碼素養能力

資訊與數據素養

交流與協作能力

數碼創作能力

數碼安全

解難能力

>

>

>
>

>

瀏覽、搜索、過濾、評估及
管理數據、訊息和數碼內容

DigComp 2.2歐盟委員會制定的數碼能力框架

各數碼素養能力範圍的相關學生活動
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通過數碼技術進行互動、合作、分享
資訊和內容；有公民參與、顧及網絡
禮儀、管理數碼身份

DigComp 2.2歐盟委員會制定的數碼能力框架

各數碼素養能力範圍的相關學生活動
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開發及整理數碼內容、編程、
正視版權

DigComp 2.2歐盟委員會制定的數碼能力框架

各數碼素養能力範圍的相關學生活動
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保護設備、個人數據、私隱、
福祉和環境
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各數碼素養能力範圍的相關學生活動
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數碼素養能力

解難能力
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>

解決技術問題；識別需求/問題和使用數碼
技術來解決；使用數碼技術創造知識及新
方案、流程和產品；識別自身的數碼能力

資訊與數據素養

交流與協作能力

數碼創作能力

數碼安全
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各數碼素養能力範圍的相關學生活動



等
級

基礎 中等 進階 高度專業化

1 2 3 4 5 6 7 8

解
釋

在基本
水平以
及指引
之下，
學生能
夠做
到...

在基本
水平以
及合適
的指引
下，學
生具有
自主性，
能夠做
到...

靠自己
解決簡
單的問
題方面，
學生能
夠做
到...

學生能
夠根據
自己的
需要獨
立解決
明確的
非常規
問題...

除了指
導他人
之外，
學生還
可以做
到...

在高級階
段，學生
能夠根據
自己和他
人的需求
在複雜的
情況下工
作..

在高度
專業化
水平上，
學生能
夠做
到...

在最高
級和專
業化水
平上，
學生能
夠做
到...

數碼能力框架八個等級

DigComp 2.2 歐盟公民數碼能力(勝任力)框架2.2

數碼能力5個能力領域和21個能力

如何數碼素養能力領域融入教學?



數碼素養評估——請大家看看以下學習任務體現了什麼領域的數碼素養？

在與同學一起準備小組功課的時候：

學習任務建議...

學生利用教科書
中提供的關鍵字
在網站上進行簡
單的搜索。

學生制定搜尋方法
以獲取高度相關的
結果，並解釋如何
評估訊息。

基礎 提升/擴闊能力
的學習任務建議?

數碼
素養

數碼創作能力



數碼素養評估——請大家看看以下學習任務體現了什麼領域的數碼素養？

數碼
素養

數碼創作能力

學習任務建議...

學生使用指定的
網上平台來與同
學線上交流。

例:學生根據具體情況
調整網上交流協作策
略 (如: 改變分享影音
檔案的方法，及使用
共同編輯獲取回饋)。

基礎

在與同學一起準備小組功課的時候：

提升/擴闊能力
的學習任務建議?



數碼素養評估——請大家看看以下學習任務體現了什麼領域的數碼素養？

數碼
素養

數碼創作能力

學習任務建議...

在老師的指導下，
學生製作PPT來
向同學展示作品。

例: 學生製作PPT、編
輯影片等多種數位內容
時，利用AI技術製作插
圖，並解釋如何避免侵
害產權的媒體使用。

基礎 提升/擴闊能力
的學習任務建議?

當準備演講時：



數碼素養評估——請大家看看以下學習任務體現了什麼領域的數碼素養？

數碼
素養

數碼創作能力

學習任務建議...

在老師的提示下，
學生能夠分辨數
碼環境中的簡單
風險和威脅。

學生設置強密
碼來保護自己
的數據和內容。

基礎 提升/擴闊能力
的學習任務建議?

當被要求使用學校的數碼平台來分享感興趣的課題的信息時：



數碼
素養

數碼創作能力

數碼素養評估——請大家看看以下學習任務體現了什麼領域的數碼素養？

學習任務建議...

學生在老師的指
引下選擇數學遊
戲軟體，並將軟
體中的語言設置
成中文。

學生根據情況，能
夠獨立修復技術問
題，如聲音或者畫
面等問題。

基礎 提升/擴闊能力
的學習任務建議?

當學生被要求使用數碼學習平台來提高其數學能力時：



又多一個科目？
又要撥多幾堂? 

如何培育學生的數碼素養？



如何透過STEAM教育培育學生的數碼素養？

聖瑪加利男女英文中小學

許亦安老師、胡子禾老師

明愛粉嶺陳震夏中學

陳立禮副校、盧逸龍老師

數碼
素養



如何評估學生的數碼素養？

數碼素養測量工具*

•簡短版數碼素養測量有10道題目，基於表現的測試

•覆蓋數碼素養的5大能力領域，每2道題測量1個領域

•同時包含單選題、以及不定項選擇題

•為不同的年齡準備不同的版本

•版本1適用於小學三年級至六年級

•版本2適用於初中一年級至三年級

•版本3適用於高中一年級至三年級

*原數碼素養測試香港大學教育學院「數碼世代公民素養的學習和評估」項目基於DigComp框架開發

數碼
素養

數碼創作能力



題目序號 題目類型
DigComp
子維度

DigComp 能力
DigComp

五大能力領域

Q1 單選題 1.2.1* 1.2 評價數據、資訊和數碼內容的能力
資訊和數據素養

Q2 單選題 1.1.5 1.1 瀏覽、搜尋和篩選數據、資訊及數碼內容的能力

Q3 單選題 2.5.4 2.5 網絡禮儀

交流和協作能力
Q4 不定項選擇題 2.6.3 2.6 管理數碼身份

Q5 單選題 3.3.2 3.3 版權和許可
數碼創作能力

Q6 不定項選擇題 3.3.4* 3.3 版權和許可

Q7 單選題 4.1.5 4.1 保護設備
數碼安全

Q8 單選題 4.4.2* 4.4 保護環境

Q9 單選題 5.1.9 5.1 解決技術問題

解難能力
Q10 不定項選擇題 5.3.2 5.3 創造性地使用數碼技術

數碼
素養

數碼創作能力

數碼素養測量工具：小學三年級至六年級

*表示與中學一年級至三年級題目一致

如何評估學生的數碼素養？



數碼
素養

數碼創作能力

數碼素養測量工具：中學一年級至三年級

題目序號 題目類型
DigComp
子維度

DigComp 能力
DigComp

五大能力領域

Q1 單選題 1.2.1* 1.2 評價數據、資訊和數碼內容的能力
資訊和數據素養

Q2 單選題 1.2.4 1.2 評價數據、資訊和數碼內容的能力

Q3 不定項選擇題 2.4.4 2.4 通過數碼技術進行分享

交流和協作能力
Q4 不定項選擇題

2.5.3
2.5 網絡禮儀

Q5 單選題 3.3.4* 3.3 版權和許可
數碼創作能力

Q6 不定項選擇題 3.2.6 3.2 整合和重新製作數碼內容

Q7 不定項選擇題 4.1.1 4.1 保護設備
數碼安全

Q8 不定項選擇題 4.4.2* 4.4 保護環境

Q9 單選題 5.2.6 5.2 識別需求和技術響應

解難能力
Q10 單選題 5.2.3

5.2 識別需求和技術響應

*表示與小學三年級至六年級題目一致

如何評估學生的數碼素養？
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In-STEAM項目個別學校數碼素養測試結果報告

解難
能力

資訊與數
據素養

交流與協
作能力

數碼創作
能力數碼安全
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我們會給參與學校報告
其學生數碼素養測試的
整體結果，讓老師參考
及評估其課題設計。

學生數碼素養測試DigComp五大能力領域通過率
（例如：個別學校匿名結果)



838位學生完成了短版數碼素養測試

四年級; N=246

(29.52%)

五年級; N= 333

(39.64%)

六年級;N= 211

(25.12%)

八年級; N=2

(0.24%)

九年級; N= 46

(6%)

小學生
94.27%

中學生
5.73%

In-STEAM項目前學生數碼素養測試結果

小學生: 790 位(94.27%)

➢ 246位四年級學生，333位五年級學生，211位六年級學生

中學生: 48 位(5.73%)

➢ 2位八年級學生，46位九年級學生

In-STEAM

以全方位自主學習推展校本STEAM課程計

In-STEAM

以全方位自主學習推展校本STEAM課程計劃



注. 樣本量n = 790; 題目信度(Cronbach’s α) = 0.68

In-STEAM項目參與小學生的數碼素養分析

64.56%
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交流和協

作能力

數碼創作

能力
數碼安全

解難能力

INSTEAM項目參與的790位小學生
數碼素養的通過率為48.62%.2%.

解難
能力

資訊與數
據素養

交流與協
作能力

數碼創作
能力數碼安全

在資訊和素養數據上的表現

在數碼創作能力方面

較好

有待提升
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以全方位自主學習推展校本STEAM課程計劃
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INSTEAM項目

參與小學生

的數碼素養

表現

In-STEAM項目參與小學生的數碼素養分析
In-STEAM

以全方位自主學習推展校本STEAM課程計

In-STEAM

以全方位自主學習推展校本STEAM課程計劃

參與的790位小學生數碼素養的通過率年級對比

50% 64%34%



希望在座各位將數碼素養能力
融入您的 STEAM 學習設計中，
共同提升學生的數碼素養水平。
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基礎 中等 進階 高度專業化

1 2 3 4 5 6 7 8

解
釋

在基本
水平以
及指引
之下，
學生能
夠做
到...

在基本
水平以
及合適
的指引
下，學
生具有
自主性，
能夠做
到...

靠自己
解決簡
單的問
題方面，
學生能
夠做
到...

學生能
夠根據
自己的
需要獨
立解決
明確的
非常規
問題...

除了指
導他人
之外，
學生還
可以做
到...

在高級階
段，學生
能夠根據
自己和他
人的需求
在複雜的
情況下工
作..

在高度
專業化
水平上，
學生能
夠做
到...

在最高
級和專
業化水
平上，
學生能
夠做
到...

結語
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多謝大家！多謝大家！
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Interactive Session: 
Understanding the Importance of 

Digital Literacy of Students

St. Margaret's Co-educational English Secondary and Primary School

Mr. Hui Yik On

Mr. Wu Tsz Wo



學校簡介
Introduction to Our School

• 直資一條龍英文中、小學

• 設有校本小一至中三STEAM常規課堂

• 重點關注事項(2023 – 2028)

• Nurturing Active Learners: Prioritizing Ownership, Reflection, and
Adaptability in Education

• Strengthening Positive Education



中三STEAM堂簡介
Introduction to S3 STEAM Lessons

• 常規課堂、一星期一堂、共二十七堂。

• 加入自主學習(Self-directed learning)、工程設計過程(Engineering
design process)、數碼素養(Digital Literacy)等21世紀重要技能。

• https://instem.cite.hku.hk/stem-education/



中三STEAM堂簡介(2)
Introduction to S3 STEAM Lessons(2)

• 綜合及應用STEAM技能及知識，設計一件解決日常生活困難的產品。
• 3D繪圖及打印 (3D Drawing and Printing)

• 鐳射雕刻及切割 (Laser Engraving and Cutting)

• 手機應用程式設計 (App Design)

• 機械人技術 (Robotic)

• 虛擬場境設計 (VR Scene Design)

• 智能種植 (Smart Planting)

• 自選項目 (Self-proposed Project)



資訊和數碼素養
---學生瀏覽、搜尋資訊和評估數碼資訊的能力

• 按自己選擇的主題，尋找
相關的資訊，如前人的作
品和學術文章。

• 例子：

• Bridge Resonance Problem
Research & Resolve



資訊和數碼素養(2)
---學生瀏覽、搜尋資訊和評估數碼資訊的能力。



資訊和數碼素養(3)
---學生瀏覽、搜尋資訊和評估數碼資訊的能力。



資訊和數碼素養(4)
---學生瀏覽、搜尋資訊和評估數碼資訊的能力。



數碼創作能力及解難能力
---學生製作出數碼內容的能力，例如學生製作ppt，拍攝影片、編
程等等

• 3D繪圖及打印 (3D Drawing and Printing)

• Google SketchUp



數碼創作能力及解難能力(2)
---學生製作出數碼內容的能力，例如學生製作ppt，拍攝影片、編
程等等

• 鐳射雕刻及切割 (Laser Engraving and Cutting)

• Beam Studio



數碼創作能力及解難能力(3)
---學生製作出數碼內容的能力，例如學生製作ppt，拍攝影片、編
程等等

• 虛擬場境設計 (VR Scene Design)

• CoSpace



Q&A

Thank You !



了解學生數碼素養
的重要性

明愛粉嶺陳震夏中學

陳立禮副校長、盧逸龍老師

4/5/2024



學校簡介

• 明愛粉嶺陳震夏中學

• 天主教中學

• 座落於粉嶺北區

• 設有長者學苑

• 自2018年起加入HKU IN-STEM 網絡

• 本學年加入香港大學IDEALS計劃

• 曾設計有關咖啡渣及軟餐等校本STEAM課程

• 本學年學習設計:

• 人工智能裝置----改善視障人士生活質素



數碼素養元素
1. 數碼資訊和數據素養 :

收集、評價和管理數據和數碼內容的能力

2. 交流和協作能力 :

透過科技進行互動、共享和協作、參與公民活動及按
網絡常規管理自己的數碼公民身份的能力

3. 數碼創作能力:

整合或拓展已有數碼內容的能力、編寫程式的技能及
對知識產權的認識

4.數碼安全 :

保護設備、私隱、網絡福祉和網絡環境的意識和能力

5. 解難能力 :

解決技術問題，創造性地使用數碼技術，識別技術的
應答和現有數碼能力的差距的能力https://cyberdefender.hk/digital_literacy/



INSTEAM課程簡介

STEAM課程名稱:人工智能裝置----改善視障人士生活質素

預期學習成果:
1. 了解香港視障人士的生活狀況
2. 設計人工智能裝置幫助視障人士
3. 利用編程及人工智能技術創作裝置的原型

4. 測試及評鑑作品

課程簡介:體會視障人士生活的痛點,找出他們的需要；利用人工智能技術,設計出
能改善他們生活質素的工具；依工程設計循環,優化學生的作品。



INSTEAM課程簡介

STEAM課程名稱:人工智能裝置----改善視障人士生活質素

涉及學科: 創新科技、科學、數學、生社

課程設計模板 :工程設計+自主學習

課程資訊(LDS)

使用電子平台: ILAP, LDS



1. 資訊和數碼素養 -收集、評價和管理數據和數碼內容的能力

學生需要自主學習，於網絡上搜尋有關眼疾的
資料，以回答科學老師準備的線上小測。

一方面訓練學生的資訊素養，亦可為整個IN-

STEAM計劃作好準備。



1. 資訊和數碼素養

找尋網絡上有關視障人士生活的記錄片，綜合資訊，歸納出視障人士在衣、食、
住、行四方面可能遇對的問題。並以此設計問題以採訪視障人士。



1. 資訊和數碼素養

部份學生能夠比較資料的可信性，並引用較有公信力的網上資料進行匯報。



2. 交流和協作能力---學生通過數碼方法與同學進行交流和協作的能力。數碼素養

整個學習過程皆使用ILAP平台，同學可使用討論區功能互相
討論交流，同一組的同學可以討論各自的設計；不同組別凡
同學亦可互相給予意見。
同學將不同階段的討論問題分門別類，老師亦易於管理。



2. 交流和協作能力---學生通過數碼方法與同學進行交流和協作的能
力。

數碼素養

同學利用討論產生概念



數碼素養

利用數碼工具協助訂立成功準則: 在開始評鑑其他組別的
作品前，同學需要設計出一個統一的評分準則，利用數碼
工具能有效歸納同學意見，設計出評分表。

2. 交流和協作能力---學生通過數碼方法與同學進行交流和協作的能
力。



2. 交流和協作能力---學生通過數碼方法與同學進行交流和協作的能
力。

數碼素養

同學可利用ILAP平台，互相評價不同組別的設計
各組同學可利用收集的意見，優化其創作。



3. 數碼創作能力---學生製作出數碼內容的能力，例如學生製作ppt，拍

攝影片、編程等等。

數碼素養

六組同學皆製作PPT，並進行產品發佈會，PPT包含背景資料、
產品的設計理念、作品的功能及運作原理、當中涉及的軟件及硬
件與及總結。



mr



知識產權



5. 解難能力---學生因應需求和問題思考對策，及使用數碼方式解決問
題的能力。

數碼素養

老師於ILAP平台上設置自主學習專區
內含不同軟硬件的功能、編程及接駁
教學。同學利用解難能力，組裝出理
想的人工智能裝置。



5. 解難能力---學生因應需求和問題思考對策，及使用數碼方式解決問
題的能力。

數碼素養

第一組：人工智能眼鏡
[IVUE]

第五組：APP[E視] 第四組：超市導航購物車



5. 解難能力---學生因應需求和問題思考對策，及使用數碼方式解決問
題的能力。

數碼素養

第三組：智能腕帶 第二組：APP[美食放大鏡] 第六組：智能拐杖

同學成功利用已有的軟硬件設計出可
行方案



總結
本年度IN-STEAM計劃在ILAP等平台支援下，成功提升本
校學生的資訊素養及數碼能力，唯有關數碼安全方面的關
注尚可加強，學生於這方面的意識亦稍弱。



謝謝！
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